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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Andreas Gunawan 
NIM   : 00000015963 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Anoman Studio 
 Divisi : 3D Artist 
 Alamat : D’Lofts Apartment – Jl. Rawabelong E12 No. 
8, Palmerah, RT.7/RW.10, Jakarta Barat 
 Periode Magang : 16 Maret s/d 15 Mei 2020 
 Pembimbing Lapangan : Dimas Ramdhan 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 






Puji dan syukur kepada Tuhan yang Maha Esa atas berkat dan rahmat yang telah 
diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan hasil kerja magang tepat 
waktu. Penyusunan laporan dilakukan berdasarkan pengalaman penulis selama 
melakukan praktik kerja magang, sebagai syarat kelulusan mata kuliah Internship 
di semester akhir ini.   
 Praktik kerja magang diadakan agar mahasiswa dan mahasiswi dapat 
memperoleh pengetahuan baru yang tidak diperoleh dalam kampus, serta 
memberikan sedikit pengalaman dalam dunia kerja. Di Anoman Studio, penulis 
mendapatkan pengalaman dan pengetahuan baru dalam pembuatan 3D Assets 
dengan menggunakan software “Blender”. Selain itu, penulis mendapatkan 
pengetahuan tambahan mengenai pengembangan Indie Games karena Anoman 
Studio merupakan Indie Games Developer. Dari laporan ini penulis berharap dapat 
memberikan dampak positif bagi universitas, perusahaan, dan pembaca. 
Dalam kesempatan ini, penulis ingin berterima kasih kepada berbagai pihak 
yang telah membantu dan mendukung dalam pembuatan laporan magang sehingga 
dapat selesai tepat waktu. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih 
kepada : 
1. Anoman Studio atas kesempatan dan pengalaman kerja yang telah 
diberikan kepada penulis 
2. Made Wira Aditya selaku CEO Anoman Studio. 
3. Dimas Ramdhan selaku site supervisor beserta Mahendra Putra yang 
telah membimbing dan membantu penulis dengan baik dalam 
perancangan 3D Game.  
4. Rekan kerja magang Anoman Studio yang telah menjadi teman dan 
mendukung penulis selama melakukan praktik kerja magang. 
5. Mohammad Rizaldi, S. T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi 
Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 
6. Agatha Maisie Tjandra, S.Sn., M.Ds. selaku pembimbing magang 
yang telah membantu dalam penulisan laporan magang ini  
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7. Kedua orang tua serta keluarga yang telah mendukung penulis untuk 
menyelesaikan praktik kerja magang. 
 






Magang merupakan salah satu syarat kelulusan untuk mendapatkan gelar sarjana 
hampir di setiap universitas. Melalui praktik magang mahasiswa berkesempatan 
untuk mendapatkan pengalaman terjun langsung ke dunia kerja. Penulis 
melaksanakan program magang di Anoman Studio yang merupakan Game 
Developer yang fokus dalam pengembangan Indie Game dengan platform HTML5, 
mobile maupun PC. Selama praktik magang penulis mendapatkan berbagai macam 
ilmu baru dibidang perancangan 3D assets dan mobile games. Dimulai dari 
penggunaan software baru, loop topology karakter yang baik untuk animasi, serta 
Unwrapping yang lebih rapih dan efisien. Selama perancangan, tentu saja penulis 
mendapat berbagai kendala karena penggunaan software  software baru. Namun 
kendala tersebut dapat diatasi oleh penulis dibantu dengan site supervisors yang 
berpengalaman sehingga pengerjaan semakin efektif dan efisien. Setelah beberapa 
minggu menjalani praktik magang penulis dapat beradaptasi dan meningkatkan 
kemampuan terutama pada komunikasi sehingga dapat memahami brief serta 
mampu berkerja sama dengan lebih baik. 
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